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POVZETEK 
Diplomska naloga opisuje proces izdelave 2d animiranega videa, namenjenega promociji 
mobilnih izobraţevalnih iger za otroke. 
Izpostavljenost veliki količini informacij nas pripelje do tega, da razmislimo o učinkovitih 
načinih komunikacije. Animacija zaradi svoje fleksibilnosti, učinkovitosti in relativne 
enostavnosti izdelave ponuja veliko priloţnosti za uporabo na različnih področjih. Namen in 
uporaba animiranega videa pomembno vplivata na sprejemanje odločitev v zvezi z 
vsebinskimi in oblikovnimi lastnostmi animacije v fazah načrtovanja in izdelave.  
V prvem delu diplomske naloge so predstavljene lastnosti uspešnega komuniciranja ter 
pomen vizualnih medijev in pripovednih elementov pri razumevanju podanih informacij. 
Spoznamo pojem animacije, njene značilnosti, razvoj in vlogo skozi zgodovino, pri čemer se 
osredotočimo na uporabo animacije v oglaševanju. V drugem delu sledi opis načrtovanja, 
oblikovanja in pristopov k izdelavi animiranega videa v programu Adobe After Effects. 
Postopek zdelave je opisan po korakih s pomočjo slikovnega gradiva in na način, primeren za 
vse, ki se z animacijo in programom srečajo prvič.  
Ključne besede: animacija, animirani video, komunikacija, oglaševanje, promocija, Adobe 
After Effects 
  
ABSTRACT 
This diploma thesis describes the process of creating 2d animated video with the purpose of 
promoting educational mobile games for children. 
Exposure to large amount of infromation leads us to contemplate the effective ways of 
communication. Because of its flexibility, effectiveness and relative simplicity of production, 
animation offers many opportunities for its use in various fields. Purpose and application of 
an animated video have a great influence on decisions we make about the content and design 
in the planning and the production phase. 
In the first part of my thesis I present the characteristics of effective communication and the 
importance of visual media and narrative elements in understanding the information provided. 
We get to know the concept of animation, its features, development and applications through 
history, focusing on the use of animation in advertising. In the second part follows a 
description of planning, design and approaches to the production of an animated video in 
Adobe After Effects software. The process of production is described step by step with the 
help of images and in a way that is suitable for beginners in animation and forementioned 
software. 
Keywords: animation, animated video, communication, advertising, promotion, Adobe After 
Effects 
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1 Uvod 
Ob omembi besede animacija ponavadi najprej pomislimo na otroško risanko. Vendar je to le 
majhen del tistega, za kar se animacija uporablja. Danes je nepogrešljiva pri vizualizaciji na 
področju znanosti, pri izobraţevanju, informiranju in oglaševanju. Animacija omogoča 
učinkovito komunikacijo in je primerna za ljudi vseh starosti, zato jo lahko vidimo kot eno 
najboljših alternativ za podajanje informacij. Poleg tega svetovni splet omogoča enostaven 
način distribucije videa in s tem dostop do publike na globalni ravni. 
Vprašanje vsakega začetnika, ki bi rad izdelal animiran video, se najverjetneje glasi: Kje in 
kako začeti? Splet omogoča dostop do skoraj neomejene količine informacij o tem, kako 
izdelati animiran video. Na voljo je mnoţica najrazličnejših programskih orodij. Vendar to ne 
spremeni dejstva, da je za učenje procesa še vedno potrebno veliko dela in časa, informacij pa 
je toliko, da se v njih včasih kar izgubimo. Naučiti se moramo uporabe programske opreme, 
razumeti moramo osnove pripovedovanja, vizualne komunikacije, montaţe in spoznati 
zakonitosti animacije, nato pa potrebujemo še precej izkušenj, da to znanje zares osvojimo. 
Vse to lahko povzroči, da posamezik izgubi motivacijo in ga odvrne od tega, da bi se ukvarjal 
z animacijo. V diplomski nalogi bom zato poskušal predstaviti celoten proces izdelave 
animiranega videa na zanimiv in enostaven način ter s tem pokazati, da lahko animiran video 
izdelamo ţe s poznavanjem osnovnih pristopov. Pri opisu animiranja sem se zaradi obseţnosti 
orodij in različnih načinov uporabe programa Adobe After Effects omejil le na postopke in 
orodja, ki so po mojem mnenju ključni za izdelavo preprostih in z malo iznajdljivosti tudi bolj 
naprednih animacij. Ti postopki niso vezani izključno le na uporabljeno programsko opremo, 
saj enake ali podobne pristope uporabljajo tudi druga programska orodja za animacijo.  
Proces izdelave animacije pogosteje obravnavamo z vidika uporabe programov za animiranje. 
Redkeje pa pomislimo, koliko odločitev in načrtovanja je potrebnega, preden se sploh lahko 
lotimo samega animiranja. Prvi koraki izdelave so pogosto tisti, ki odločajo o tem, ali bo 
animiran video na gledalce učinkoval tako, kot ţelimo. V diplomski nalogi sem ţelel poleg 
opisa tehničnega postopka zajeti tudi ta vidik izdelave. 
Posamezne faze izdelave bom demonstriral na primeru promocijskega animiranega videa, ki 
sem ga izdelal v okviru projekta »Po kreativni poti do praktičnega znanja: Učenje z mobilnim 
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terminalom naj bo igra« [1]. V sklopu projekta je nastalo več izobraţevalnih iger za otroke, ki 
so osnovane za učenje govorno-jezikovne komunikacije v vrtcih in osnovnih šolah. Ena od 
iger deluje tako, da uporabniku (otroku) postavi vprašanje, npr. »Katera ţival se začne na črko 
B?«. Ob tem prikaţe sličice treh različnih ţivali, med katerimi mora uporabnik izbrati pravo. 
V primeru, da je dgovor pravilen, se uporabnik pomakne bliţje k cilju. 
Namen predstavljenega animiranega videa je promocija teh iger. 
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2 Komunikacija 
Vsak dan poskušamo deliti zamisli, občutja in informacije z drugimi ljudmi. Temu pravimo 
komunikacija. Najboj pogosti obliki komunikacije sta govor in pisanje, obstajajo pa tudi 
druge oblike kot so telesna govorica, risanje, petje, ples,  itd. [2] 
Komunikacija je dvosmeren proces, saj v njej sodelujeta pošiljatelj in prejemnik sporočila. V 
primeru, da je pošiljateljevo sporočilo dovolj jasno in ga prejemnik razume, pride do 
izmenjave idej oziroma komunikacije. V primeru, da pride do nerazumevanja sporočila, 
komunikacija ni uspešna. Razlog za to je lahko nerazumevanje jezika, uporaba preveč 
tehničnega ţargona, prevelika hitrost podajanja sporočila, izguba pozornosti prejemnika 
zaradi dolţine sporočila, pomanjkanje razumevanja potreb ali konfliktnost z vrednotami 
občinstva [2].  
Iz tega sledi, da moramo poznati ciljno publiko (prejemnika), s katero ţelimo komunicirati, če 
ţelimo, da je sporočilo efektivno. Seznanjeni moramo biti z vrednotami in znanjem, ki ga 
imajo prejemniki, sporočilo pa mora biti kratko in jasno ter podano s pravo hitrostjo in dovolj 
preprostim jezikom, da ga bodo razumeli. 
2.1 Vizualna komunikacija 
Ţivimo v svetu vizualnih medijev, kjer večino informacij  dobimo prek vidnih čutil. 
Obkroţeni smo z najrazličnejšimi znaki, slikami, ilustracijami, tiskanimi mediji, video 
vsebinami in animacijami. Zaradi količine informacij pogosto nimamo časa za branje, zato je 
hitrost in učinkovitost vizualne komunikacije lahko zelo uporabna. 
Stanford Persuasive Technology Lab je v raziskavi vprašal udeleţence, na kakšen način 
ponavadi ocenjujejo kredibilnost spletne strani. Od 2440 udeleţencev jih je 46.1% navedlo, da 
je zanje izgled strani najpomembnejši kriterij [3]. Povprečna oseba se na spletnih straneh 
zadrţi le nekaj sekund, če jih izgled spletne strani, grafika, naslov ali barve v tem kratkem 
času ne pritegnejo [4]. 
Vizualno oziroma grafično sporočilo je v primerjavi s tekstom bolj učinkovito pri podajanju 
informacij, saj naši moţgani vizualne informacije procesirajo 60.000-krat hitreje kot tekst. 
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Tekst namreč procesiramo zaporedno in sicer v kratkotrajnem spominu, ki lahko naenkrat 
vsebuje le pribliţno sedem bitov informacije. To je tudi razlog, da so telefonske številke 
omejene na sedem mest, saj bi si več številk teţko zapomnili. Za razliko od teksta pa podatke 
o sliki zaznamo naenkrat v celoti, ti podatki pa se shranijo direktno v dolgotrajni spomin. 
Poleg tega je 90% informacij, ki se prenašajo do moţganov, vizualnih, medtem ko 93% vse 
komunikacije predstavlja neverbalna komunikacija. Pomembnost vizualne informacije je 
povezana z genetskim razvojem človeka, saj se je človek večji del zgodovine v glavnem 
zanašal na vidno zaznavanje, medtem ko je jezik, še posebno v pisni obliki, relativno nova 
»iznajdba« [3]. 
Grafična komunikacija na nas vpliva na dva načina [3]: 
 Kognitivno – poveča razumevanje in pritegne našo pozornost, kar poveča moţnost, da 
si bomo informacijo zapomnili. 
 Čustveno – slika vzbudi čustveni odziv, spodbudi našo domišljijo in ustvarjalno 
mišljenje.  
Vizualni mediji povečajo našo pozornost in izboljšajo pomnjenje, zato so bolj učinkoviti pri 
podajanju informacij. 
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3 Pripovedovanje zgodb 
Pripovedovanje zgodb (storytelling) je pomemben del vsake kulture in danes predstavlja velik 
del človeške komunikacije. Skozi zgodovino smo si svet razlagali s pomočjo legend in 
mitoloških zgodb. Ob druţenju s prijatelji drug drugemu pripovedujemo zgodbe o dogodkih 
iz ţivljenja. Otroke vzgajamo ob pripovedovanju basni in pravljic. Gledanje televizije in 
filmov pa je ena najpogosteljših oblik preţivljanja prostega časa. 
Slovar slovenskega knjiţnega jezika zgodbo opisuje kot nekaj »kar kdo pripoveduje o 
resničnih ali izmišljenih dogodkih, povezanih v celoto« [5]. Če bi izraz ţeleli nekoliko 
drugače definirati, bi lahko rekli, da je zgodba povezana pripoved o dogodkih, s katero 
komuniciramo oziroma podajamo pomen nekega sporočila [6].  
Po mnenju nekaterih psihologov naj bi se človekova povezanost s pripovedovanjem zgodb 
skozi zgodovino razvila kot evolucijska prednost naše vrste, pomembna za preţivetje. 
Namesto da bi se morali učiti iz lastnih napak, smo o nevarnostih okrog nas izvedeli od 
drugih, ki so jih doţiveli, in se jim tako izognili [7]. Podobno nam danes zgodbe sluţijo kot 
neke vrste priprava na stresne ţivljenjske dogodke in nas od otroštva učijo o vrednotah in 
druţbenih pravilih. 
Študija raziskovalcev na Washington University v St. Louis iz leta 2007 je pokazala, da ljudje 
doţivljamo zgodbo tako, kot bi bili sami udeleţeni v dogajanju. Ko je na primer protagonist v 
zgodbi opazoval okolico, je bil najbolj dejaven tisti del moţganov, ki je povezan z vidom; in 
ko je protagonist v roke vzel nek objekt, se je aktiviral del moţganov, zadolţen za gibanje. Ta 
pojav se imenuje ţivčno sklapljanje (ang. neural coupling) [7]. Moţgani skorajda ne 
razlikujejo med dejanskim doţivljanjem dogodka in dogajanjem, o katerem nekdo 
pripoveduje. Zgodbe pri človeku ustvarijo »navidezne« izkušnje, ki imajo nanj takšen učinek, 
kot da bi jih sam doţivel. Zato si informacije v obliki pripovedi laţje zapomnimo kot le gola 
dejstva in podatke, ki niso vpeti v zgodbo [8]. Poleg tega stimulirajo čustva in sočutje ter tako 
prek identifikacije z namišljenim likom povečajo našo vključenost v samo pripoved [6].  
 Zgodba mora imeti specifično strukturo in vsebovati določene elemente. Osnovna struktura 
zgodbe je sestavljena iz treh delov: uvoda, jedra in zaključka [6]. V uvodu predstavimo 
trenutno situacijo, kraj in čas dogajanja ter glavne in stranske like. Nato zaradi nekega 
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dogodka pride do zapleta ali konflikta. V jedru se glavni lik znajde pred različnimi ovirami, 
ki ga omejujejo na poti k cilju. Dogajanje se stopnjuje, vse do trenutka, ko glavni lik skorajda 
obupa. Vrh jedra in s tem celotne zgodbe predstavlja točka preobrata, ko se stvari obrnejo 
glavnemu liku v prid. Pride do razrešitve teţav, razpleta. Zaključek predstavi novo, 
spremenjeno situacijo. 
O zgodbi pa lahko razmišljamo tudi na bolj preprost način. Pomembno je, da imamo 
sporočilo, ki razloţi problem – kakšen je ta problem, kdo ga ima, kje, kdaj in zakaj – in nato 
predstavi potencialno rešitev [9]. 
Učinkovita zgodba pribliţa dogajanje gledalcu tako da se lahko vţivi v situacijo. V zgodbah 
pogosto spremljamo nenavadne dogodke, ki jih še nikoli nismo doţiveli, a se lahko kljub 
temu vţivimo v zgodbo prek čustev, ki jih doţivlja protagonist: strah, ţalost, veselje. 
Pomembno je, da jasno predstavimo motivacijo in občutke protagonista, ki jih gledalec 
razume in poveţe s svojimi preteklimi izkušnjami [7].  
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4 Animacija 
Animacija je proces, pri katerem s hitrim prikazovanjem zaporedja statičnih slik ustvarimo 
iluzijo gibanja [10]. To nam omogoča kombinacija treh pojavov: persistenca vida, beta 
gibanje in fi fenomen.  
Persistenca vida je posledica načina delovanja človeškega očesa. Ko na primer z lučjo 
posvetimo na mreţnico v očesu, slika svetlobne točke za desetinko sekunde ostane 
»vtisnjena« v mreţnico, tako da jo vidimo tudi trenutek po tem, ko smo luč ţe ugasnili. Ta 
kratek vmesni čas pri animaciji izkoristimo za to, da sličico zamenjamo z naslednjo, ki je 
nekoliko drugačna od prejšnje, ne da bi opazili praznino med menjavo sličic. Posledično se 
nam zdi, kot da opazujemo gibanje [10].  
Beta gibanje pomeni, da pri hitrem predvajanju zaporedja slik zaznamo spremembe v slikah 
kot navidez povezano gibanje. To zaznamo takrat, ko objekt spremeni lokacijo, obliko, 
velikost ali kot postavitve [11]. V primeru, da se nova pika pojavi v bliţini prejšnje, izgleda, 
kot bi šlo za eno samo piko, ki se premika po zaslonu. 
Pojav Fi je tekoče gibanje, ki ga zaznamo, ko naši moţgani zapolnejo vrzel med dvema 
impulzoma [11]. Ko imamo črne pike razporejene v krogu in vsaka pika ena za drugo za 
trenutek izgine, vidimo, kot da bi se v krogu gibal bel objekt, ki črne pike prekriva. Ta 
navidezni »objekt« nima oblike in je vedno barve ozadja. Primer fi gibanja so novoletne 
lučke, ki se zapored ugašajo, pri čemer vidimo »gibanje praznine« v smeri ugašanja lučk. 
Najmanjša enota filma in animacije se imenuje okvir (frame), ki pravzaprav predstavlja eno 
mirujočo sličico filma. Podatek, izraţen z oznako »fps« (frames per second) nam pove 
frekvenco okvirjev (frame rate) oziroma koliko sličic se prikaţe v eni sekundi filma. Danes se 
večinoma uporablja 25 oziroma 30 sličic na sekundo [10]. 
4.1 Značilnosti animacije in primerjava z drugimi mediji 
Povedali smo, da vizualne informacije vplivajo na naša čustva, pozornost in pomnjenje, zaradi 
česar je vizualna komunikacija hitrejša in bolj učinkovita od besedila. Poleg vizualne 
informacije pa lahko video in animacija zdruţujeta tudi glasbo, govor in gibanje. Kombinacija 
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vizualnih informacij in infromacij v obliki govora poveča našo pozornost in pomnjenje, zato 
je tudi učinkovitost večja kot pri statičnih slikah in fotografijah [12].  
Animacija je uporabna predvsem takrat, ko moramo tvoriti argument, podati razlago ali 
pokazati vzrok in posledico. Pristop k načrtovanju animacije je namreč po strukturi razlage 
podoben pisanju eseja. Animacija je manj primerna od statične vizualizacije, ko je potrebno 
prikazati veliko podatkov naenkrat in jih med seboj primerjati [9]. Manj je učinkovita tudi v 
nekaterih primerih, kot je oglaševanje hrane - ljudi bodo bolj prepričali privlačni bliţnji 
videoposnetki in v njih vzbudili tek. 
Pri igranem filmu lahko igralec le z majhnimi spremembami v mimiki obraza sporoči veliko 
količino informacij, medtem ko se pri animaciji takšna informacija, podana skozi majhne 
spremembe izraza na obrazu, pogosto izgubi. Pri animaciji imajo osrednjo vlogo gibanje, 
dejanja in geste, mimika pa mora biti izrazita. Če ţelimo, da so dejanja animiranih likov 
dovolj jasna in razumljiva, jih moramo poenostaviti in pretirano poudariti [13].  
Ljudje iz različnih kultur si lahko različno razlagajo sporočilo, ki jim ga podaja video. V 
nekaterih kulturah si lahko dobronamerno sporočilo razlagajo kot ţaljivo, saj pomen govorice 
telesa igralcev ter njihove mimike ni povsod enako sprejet. Animirani liki omogočajo, da se 
dogajanje in gibi poenostavijo tako, da vsebujejo le globalno sprejeto govorico. Posledično je 
sporočilo bolj jasno in je manj moţnosti za napačno interpretacijo [14]. 
Animacija je zelo fleksibilen medij, saj nam omogoča laţjo razlago abstraktnih pojmov in idej 
[15]. Za razliko od videa namreč nismo omejeni z realizmom [16]. Poleg tega lahko 
enostavneje in poceni prikaţemo objekte in dogodke, ki bi v primeru videa predstavljale velik 
finančni strošek ali pa jih ni mogoče posneti, na primer delovanje človekovega imunskega 
sistema ali proces nastanka galaksije. 
Zaradi svojih lastnosti animacija predstavlja zelo fleksibilen medij in omogoča bolj jasno 
komunikacijo. Vizualno sporočilo lahko poenostavimo do te mere, da vsebuje le informacije, 
ki so nujne za razumevanje. 
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4.2 Animacija kot sredstvo komunikacije 
Animacija je univerzalno razumljeno komunikacijsko orodje. Pri UNICEF-u so animacijo 
začeli uporabljati konec 60. let prejšnjega stoletja za informiranje marginalnih skupin o 
zdravju in druţbenih problemih, vendar so šele sredi 80.  odkrili, da lahko animacija uspešno 
posreduje ključne informacije tako pismeni kot tudi nepismeni publiki. [14] 
Animacije komunicirajo prek animiranih likov. Prek njihovega obnašanja lahko nebsedno ali 
prek dialoga sporočajo počutje, namere, odnos in osebnost. Glavni lik mora biti karizmatičen, 
publika pa mora razumeti njegove motive in cilje, da se lahko identificira z njim [17,18].   
Komunikacija sporočila z animacijo zahteva poznavanje osnov pripovedovanja in skrbno 
načrtovanje. Zgodba mora biti sestavljena iz uvoda, jedra in zaključka. Najprej napišemo 
osnutek zgodbe, ki ga nato prenesemo v zgodboris – zaporedje sličic, s katerimi vizualno 
prikaţemo dogajanje [18]. Vsak prizor animacije prikaţemo z najmanj eno sliko. 
Prizor (ang. scene) v animaciji predstavlja vsebino, ki jo v posnetku zajamemo s pogledom 
kamere
1
 [17]. Ta izraz se v animaciji pogosto uporablja kot sinonim za filmski kader (shot), 
ki pomeni neprekinjen posnetek kamere med dvema rezoma
2, torej od trenutka, ko začnemo 
snemati, do trenutka, ko s snemanjem prenehamo [19]. V nadaljevanju bomo uporabljali izraz 
prizor. 
Iz poimenovanja za kader izhaja izraz kadriranje, ki pomeni izbiro razdalje, s katere bo 
kamera prikazovala dogodke. Ta izbira razdalje oziroma t. i.  plana je osnovno sredstvo, s 
katerim pripovedujemo zgodbo. Splošni plan ali total prikazuje celotno pokrajino, mesto ali 
katerikoli drug dogajalni prostor. Srednji plan prikazuje človeški lik v polni velikosti, 
ameriški plan pa človeka od kolen navzgor. Pri srednje bližnjem planu vidimo osebo od 
pasu, pri bližnjem planu pa od prsi navzgor. Veliki plan pomeni, da velik del ekrana 
zavzame obraz, če pa je viden le del človeškega telesa ali predmeta, to imenujemo detajl [19]. 
Bliţji kot je plan, več informacij imamo o osebi in bolj viden in pomemben je izraz na obrazu 
[17]. S kadriranjem določimo tudi perspektivo pogleda na dogajanje (od zgoraj, spodaj ali 
normalen pogled) ter gibanje oziroma mirovanje kamere. 
                                                 
1
 V primeru animacije je kamera navidezna 
2
 Rez (angl. cut) je najbolj osnoven, takojšen prehod med dvema različnima posnetkoma oz. prizoroma. 
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Vloga animatorja kot reţiserja animacije je, da usmerja gledalčev pogled na tisti del kadra oz. 
prizora, ki je najbolj pomemben. To lahko doseţe prek gibanja elementov, s čimer pridobi 
pozornost gledalca. Pomembnejše elemente lahko osvetli oziroma poudari s kontrastom ali s 
spreminjanjem fokusa kamere zamegli manj pomembne dele prizora. Potrebno je tudi 
upoštevati, da ima gledalec na voljo omejen čas, v katerem mora razumeti dogajanje v 
prizoru. Zato se moramo izogibati nepotrebnim elementom, hkrati pa morajo biti prizori 
dovolj zanimivi, da se gledalec ne dolgočasi [17]. Interes gledalca lahko ohranjamo z 
menjavanjem ritma dogajanja in hitrostjo menjavanja prizorov (kadrov), uporabo glasbe in 
zvoka, s katerima poudarimo vizualno informacijo [18]. Barve, ki jih uporabimo v animaciji, 
vplivajo na vzdušje: hladne in izprane (nenasičene) barve dajejo občutek otoţnosti oziroma 
turobnosti, tople in pastelne barve pa ustvarijo pozitivno oziroma lahkotno vzdušje. 
4.3 Tehnike in pristopi k izdelavi animiranega videa 
Pogosta delitev animacije je delitev glede na tehniko – ta se nanaša na uporabo orodij in 
metod, ki jih izberemo za izdelavo. Poznamo tri osnovne tehnike: stop-motion, tradicionalno 
(risano) in računalniško animacijo. 
Stop-Motion (animacija z ustavljenim gibanjem) je ena najstarejših animacijskih tehnik. 
Izdelava poteka tako, da fizični objekt manipuliramo (premaknemo, preoblikujemo ali kako 
drugače spremenimo) in vsako takšno spremembo fotografiramo. Končni rezultat je zaporedje 
fotografij, ki ob hitrem predvajanju daje vtis gibanja objekta. Obstaja več vrst stop-motion 
animacije, ki se razlikujejo glede na uporabljene objekte oziroma material: nekatere 
uporabljajo glinene figure (claymation), tridimenzionalne modele ali lutke (npr. Lego kocke), 
fotografije oseb (pixilation) in animirane like, izrezane iz papirja (cutout animacija ali 
izrezanka). Vse pogosteje se pojavljajo tudi računalniške animacije, ki poskušajo posnemati 
lastnosti in specifičen izgled stop-motion tehnike. 
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Slika 1: Animator med izdelavo stop-motion animacije [20] 
Tradicionalna ali risana animacija je tehnika animacije, na katero marsikdo najprej pomisli, 
ko je govora o animaciji. Iz nje izhaja izraz »risanka«, ki se danes pogovorno pogosto 
uporablja kot sinonim za animacijo. Pri njej statično ozadje narišemo ločeno od animiranega 
lika, ki ga sličico za sličico narišemo na celuloidne folije. Folije nato polagamo na sliko 
ozadja in jih eno za drugo fotografiramo. Tehniki zaradi tega pravimo tudi celuloidna ali 
frame-by-frame (»okvir za okvirjem«) animacija. Tehnika je prevladovala skozi večji del 20. 
stoletja, dokler je ni v veliki večini nadomestila računalniška animacija. 
 
Slika 2: Uporaba plasti pri tradicionalni animaciji [21] 
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Računalniška animacija predstavlja širok spekter najrazličnejših tehnik in pristopov, ki jih 
povezuje to, da izdelava poteka s pomočjo računalnika. Osnovna delitev računalniške 
animacije je delitev na dvodimenzionalno (2d) in tridimenzionalno (3d) animacijo.  
Nekaj najpogosteje uporabljenih tehnik in stilov računalniške animacije danes [22]: 
2D animacija zajema mnoţico najrazličnejših tehnik, med drugim tudi tehnike kot sta risana 
in cut-out animacija, le da jih od klasičnih variant loči uporaba digitalnega okolja. Animator 
(oseba, ki animira) ima več nadzora nad bolj zapletenim gibanjem, saj računalnik prevzame 
ponavljajoče se naloge, kar pohitri in poenostavi izdelavo. 2d animacija se zaradi enostavnosti 
in cenovne dostopnosti danes uporablja na mnogih področjih, med drugim v izobraţevanju, 
informiranju in oglaševanju. 
 
Slika 3: Izdelava 2d računalniške animacije [23] 
3D animacija je najbolj viden predstavnik računalniške animacije, saj z uporabo tretje 
dimenzije (globine) daje animaciji poseben izgled. Zaradi animacije v treh dimenzijah bi jo 
lahko primerjali s stop-motion animacijo objektov in figur v digitalnem okolju. 3d animacija 
je zelo učinkovit medij za predstavitev informacij v prostoru, zato se uporablja za 
vizualizacijo arhitekturnih rešitev, predstavitev znanstvenih simulacij v meteorologiji, 
geologiji, medicini in fiziki. Lahko se uporabi tudi za prikaz delovanja kompleksnih naprav 
ali kot prototip produkta, ki ga tako rekoč brez stroškov izdelamo pred izdelavo fizičnega 
prototipa in končnega izdelka. Danes 3d animacija prevladuje v zabavni industriji, predvsem 
v obliki animiranih filmov in video iger. 
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Slika 4: Prikaz zgradbe in delovanja naprave s 3d animacijo [24] 
Screencast je posnetek ali animacija dogajanja na zaslonu, ki se uporablja za prikaz uporabe 
nekega programa, aplikacije ali spletne strani. Namenjen je izobraţevanju uporabnikov, ki jih 
zanima delovanje digitalnega produkta. 
Animacija z animiranim likom je ena najbolj priljubljenih tipov animacije in se pogosto 
uporablja za to, da gledalcem na lahkoten način z zgodbo predstavimo resnejše in drugače 
manj zanimive tematike.  Prek animiranega lika se gledalec laţje vţivi v dogajanje. Lik je 
lahko izdelan v 2d ali 3d tehniki. 
Whiteboard animacija je trenutno zelo priljubljena tehnika, ki prikazuje roko, ki na belo 
površino riše, kar glas pripoveduje. Uporablja se predvsem za vizualizacijo predavanj, 
govorov in bolj zahtevnih tematik, ki potrebujejo natančnejšo razlago. Tehnika je manj 
uporabna za animacije, namenjene otrokom. 
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Slika 5: Whiteboard animacija [25] 
Gibljive grafike (motion graphics) so uporabne za prikaz abstraktnih idej s pomočjo 
grafičnih elementov, barv in gibanja. Takšne animacije so lahko tako igrive kot tudi bolj 
resnobne in so uporabne pri podjetjih, ki ţelijo na profesionalen način predstaviti svojo vizijo 
in vrednote ali na atraktiven način prikazati statistične podatke. 
Kinetično tipografijo bi lahko uvrstili tudi pod gibljive grafike, s to razliko, da pri kinetični 
tipografiji prevladujejo tekstovni elementi. Kinetična tipografija se uporablja predvsem pri 
vizualizaciji govora in besedil pesmi. Omogoča nam, da z izbiro pisav, oblik, barv, gibanja in 
glasbe poudarimo besede in način, kako jih govorec sporoča, ter čustva, ki jih ob tem izraţa. 
Različne tehnike lahko seveda poljubno kombiniramo. Whiteboard animacija lahko govori 
zgodbo, ki se odvija okrog animiranega lika. Gibljive grafike lahko razlagajo nek koncept in 
zraven s pomočjo screencast-a opisujejo, kako aplikacija ta koncept implementira. Kinetična 
tipografija pa je lahko izdelana v 2d ali 3d okolju. 
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4.4 Animacija skozi čas 
Najzgodnejše primere poskusov, katerih namen je bil prikazati gibanje, najdemo v 
paleolitskih jamskih poslikavah. Dva izmed takšnih primerov sta slika merjasca z osmimi 
nogami iz jame Altamira v Španiji ter slike konjev, levov in nosorogov iz jame Chauvet v 
Franciji. Perzijsko posodo izpred pet tisoč let krasi zaporedje slik koze v različnih trenutkih 
skoka, nekoliko mlajši primer pa najdemo tudi na stenski poslikavi iz Egipta, ki prikazuje 
borbo dveh rokoborcev [26]. 
 
Slika 6: Upodobitev gibanja nosoroga iz jame Chauvet [27] 
Poslikave jamskih sten in druge slikarije resda predstavljajo prve poskuse prikaza gibanja, 
vendar pa je minilo še nekaj tisočletij, preden sta bila znanje o človeškem zaznavanju in 
tehnologija dovolj razvita za izdelavo animacije v pravem pomenu besede. Predhodniki 
animacije iz 19. stoletja so bile pravzaprav igrače kot so taumatrop, fenakistoskop in zoetrop, 
začetki prave tradicionalne animacije pa segajo v leto 1906, ko je J. Stuart Blackton ustvaril 
animiran film z naslovom Humorous phases of funny faces (Smešni izrazi zabavnih obrazov) 
[26]. Izdelal jo je tako, da je posamezno risbo  s kredo narisal na tablo, jo fotografiral, izbrisal 
prejšnjo sliko, ter postopek ponovil za vsako risbo posebej [28]. Na podoben način je bila 
izdelana tudi Fantasmagorie (1908) francoskega reţiserja Émila Cohla. Kmalu so sledili 
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animirani filmi kot je Little Nemo (Mali Nemo) in za njim Gertie the Dinosaur (Dinozaver 
Gertie), ki velja za prvo animacijo, ki vsebuje animiran lik z razvito osebnostjo in značajem 
[26]. 
Postopek izdelave prvih animacij je bil dolgotrajen in zapleten. Leta 1914 se je razvila 
celuloidna animacija, ki je nekoliko olajšala izdelavo. Namesto da bi bilo potrebno risati 
vsako sličico v celoti, so lahko animatorji izrisali zapletena ozadja ločeno od animiranih oseb, 
ki so jih narisali na celuloidno folijo. Tako je bilo treba za vsak naslednji posnetek na novo 
narisati le animirane like, ki so se premikali,  medtem ko je ozadje ostalo enako [26]. 
   
Slika 7: Uporaba prozorne celuloidne folije je olajšala izdelavo animacij [29] 
Kmalu zatem, leta 1917, je argentinski animator Quirino Cristiani izdelal prvi celovečerni 
animirani film El Apóstol, ki se do danes ţal ni ohranil. Po nekaterih virih pa naj bi ţe pred 
njim Pinto Colvig izdelal celovečerni animirani film Creation (Stvarjenje).  V 20. letih je 
postala zelo popularna risana serija Felix the Cat, ki v začetku še ni vsebovala glasbe in 
zvočnih učinkov. Zvok se je v filmu prvič pojavil leta 1927, ţe leto kasneje pa mu je sledila 
prva uspešna zvočna animacija z naslovom »Parnik Willie« Walta Disneya [26,28]. Ta je s 
svojimi filmi pomembno prispeval k razvoju in popularnosti animacije, njegov studio pa je še 
danes eden vodilnih na področju animiranega filma.  
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Konec 50. let se je animacija iz kinodvoran preselila na televizijske zaslone. V tem obdobju je 
prišlo do mnoţične uporabe t.i. omejene animacije (limited animation), pri kateri animiramo 
le majhen del slike (npr. usta), medtem ko večina slike (okolica, glava in telo lika...) miruje. 
Mednje sodijo risanke kot so Flintstones, Scooby-Doo in Transformers. Večkratna uporaba 
istih risb je ta način omogočila masovno proizvodnjo animacij z nizkim proračunom in je 
veljala za manj kvalitetno. To obdobje, znano tudi kot »temno obdobje animacije«, se je 
končalo šele v 80. letih, ko je Disney studio po vrsti neuspehov ponovno stopil v ospredje. Na 
televiziji in v kinodvoranah so spet postale priljubljene animacije v klasičnem, »realističnem« 
stilu, ki se je zgledoval po Disneyevih animiranih filmih (An American Tail, Land Before 
Time) [30]. 
Animacija se je ţe od vsega začetka uporabljala tudi za prikaz posebnih učinkov v igranih 
filmih. Filmi so večji del 20. stoletja uporabljali stop-motion animacijo za oţivitev modelov 
pošasti (dinozavri v filmu Lost World, 1925), prikaz čarovnije (pojavljanje predmetov v filmu 
Le Magicien, 1898) ter objektov, ki bi predstavljali prevelik strošek, če bi jih bilo potrebno 
zgraditi v pravi velikosti ali pa jih sploh ni bilo mogoče posneti (vesoljska postaja v filmu 
2001: A Space Odyssey iz leta 1968). Prav tako je bila od konca osemdesetih let pogosta 
uporaba 2d animiranih likov v igranih filmih, kot na primer v filmu Who Framed Roger 
Rabbit (1988) [30,31]. 
V sedemdesetih letih so v nekatere filme začeli vključevati 3d računalniško animirane 
sekvence, vendar se je 3d računalniška animacija zaradi omejitev tehnologije in stroškov 
pričela mnoţično uporabljati šele v devetdesetih letih, ko je skoraj povsem izpodrinila stop-
motion animacijo. 
Leta 1995 je Disney skupaj s Pixarjem izdelal Toy Story (Svet igrač), prvi v celoti 3d 
računalniško animiran celovečerni film, ki je doţivel velik finančni uspeh in bil deleţen 
pohval kritikov [30]. Produkcija animiranih filmov se je v desetletju, ki je sledilo, pričela vse 
bolj pomikati iz 2d animacije v produkcijo 3d računalniško animiranih filmov, ki danes v 
zabavni industriji izrazito prevladujejo. Konec devetdesetih zaznamuje tudi vzpon Flash 
animacije – 2d računalniške animacije, izdelane v programu Adobe Flash ali katerem od 
drugih podobnih programov. Uporaba interneta je omogočila enostavno in poceni distribucijo 
teh animacij.  
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Slika 8: Svet igrač (1995) je prvi v celoti računalniško animiran celovečerni film [32] 
Skozi zgodovino obstoja animacije je bila večina produkcije usmerjena v izdelavo animiranih 
filmov za otroke, upodobitev klasičnih otroških pravljic in drugih razvedrilnih vsebin, vendar 
se je občasno uporabljala tudi v druge namene. Eden izmed najstarejših animiranih oglasov 
(po nekaterih virih iz leta 1899) je stop-motion animacija Matches Appeal [26], ki ljudi 
poziva, da donirajo denar, s katerim bodo britanskim vojakom, ki se borijo v tujini, priskrbeli 
vţigalice. Med drugo svetovno je Walt Disney za ameriško vlado izdelal ogromno število 
animiranih filmov, ki so sluţili izobraţevanju in usposabljanju vojakov ter dvigovale moralo 
med ameriškim prebivalstvom. Animacijo je v propagandne namene ţe v dvajsetih letih 
uporabljala tudi Sovjetska zveza [33]. 
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Slika 9: Prizor iz ameriške propagandne animacije (1942) [34] 
Animacija je tudi danes močno prisotna v filmski industriji in jo še vedno povezujemo v 
glavnem z zabavo. Vendar pa ima pomembno vlogo tudi na mnogih drugih področjih. 
Uporablja se za znanstveno vizualizacijo, na primer za prikaz meteoroloških pojavov in 
kemijskih procesov. V geografiji lahko z njo prikaţemo gibanje tektonskih plošč, v 
astronomiji pa nastanek planetov in zvezd. Zelo uporabna je za prikaz in simulacijo fizikalnih 
pojavov, v arhitekturi in pri načrtovanju kompleksnih mehanskih naprav. Z uporabo virtualnih 
računalniških modelov in simulacij lahko pri izvedbi inţenirsko zahtevnih projektov ali pri 
razvoju novih produktov prihranimo veliko denarja, ki bi ga sicer porabili za izdelavo dragih 
fizičnih prototipov. Animacija sluţi forenzikom kot pomoč pri razreševanju primerov in 
rekonstrukciji avtomobilskih nesreč, v medicini pa se uporablja za usposabljanje kirurgov. 
Z animacijo lahko promoviramo dogodek, produkt ali storitev, oglašujemo humanitarne akcije 
in ljudi osveščamo o zdravju, ekologiji in druţbenih problemih. V izobraţevanju lahko na 
enostaven in zabaven način razloţimo zapletene ali manj zanimive tematike ter tako 
spodbujamo učenje. 
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4.5 Animacija v oglaševanju 
Oglaševanje je oblika marketinške komunikacije, pri kateri ţelimo publiko prepričati v neko 
dejanje. Lahko gre za nakup (komercialni oglasi), politično ali ideološko podporo [35]. Glavni 
namen komercialnega oglaševanja je povečati prepoznavnost in porabo nekega produkta, 
skupine produktov ali storitve prek gradnje blagovne znamke. 
Danes si skoraj ne moremo ogledati filma na televiziji, videa na spletu ali obiskati najljubše 
spletne strani, ne da bi pri tem naleteli na mnoţico oglasov vseh mogočih oblik, s katerimi 
oglaševalci tekmujejo za našo pozornost. Oglase na splošno dojemamo kot nekaj 
nezaţeljenega, izpostavljeni pa smo jim tako pogosto, da jih dostikrat podzavestno ignoriramo 
[36]. Nasprotno od klasičnih oglasov animacijo povezujemo z zabavo. Ljudje iščemo vsebine 
z dodatno vrednostjo, torej vsebine, ki nas zabavajo, informirajo ali izobraţujejo, medtem ko 
nas vse, kar izgleda kot prodaja, odbija [4].   
Povedali smo, da sporočila v obliki zgodbe in vizualni mediji, kot je animacija, stimulirajo 
čustva. Najbolj si zapomnimo stvari, ki nas nasmejijo, ganejo  ali kako drugače vplivajo na 
naša čustva, ta pa so pomemben dejavnik pri učenju, pomnjenju in sprejemanju odločitev. To 
je razvidno predvsem pri ljudeh, ki zaradi poškodb moţganov niso sposobni doţivljati čustev, 
zaradi česar imajo pogosto teţave tudi pri odločanju [37]. Z uporabo animacije in 
pripovedovanja lahko vplivamo na odločitve gledalca in ga prepričamo v  dejanje.  
Leta 2007 je American Association of Advertising Agencies objavila rezultate študije o 
efektivnosti dveh tipov oglasov, v kateri so ugotovili, da so oglasi, ki temeljijo na 
pripovedovanju zgodbe, veliko bolj učinkoviti od tistih, ki so osredotočeni le na produkt [38]. 
Guber zgodbo primerja s trojanskim konjem: publika sprejme zgodbo kot darilo, čeprav je 
lahko v resnici le orodje prepričevanja, s katerim ţel pripovedovalec doseči svoj cilj. Pri tem 
poudarja, da lahko zgodbo tako kot ogenj, ki ga uporabimo za ogrevanje ali poţig, uporabimo 
za dobro ali zlo [39].  
Vsaka zgodba vsebuje konflikt. V oglaševanju izdelek ali storitev predstavlja rešitev tega 
konflikta. Animiran video oglas se pogosto začne s hitrim pregledom funkcionalnosti 
produkta. Glavni lik se znajde v negativni situaciji, iz katere ga popeljemo v novo, pozitivno 
situacijo. Na koncu gledalca spodbudimo k dejanju (naročilo produkta, brezplačen preizkus, 
itd.) [40].  
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Razvoj svetovnega spleta predstavlja mnogo priloţnosti za uporabo animacije v oglaševanju. 
Za zakup oglasnega prostora na televiziji je pogosto potrebno odšteti velike vsote denarja, da 
doseţemo publiko na lokalni ali nacionalni ravni. Po drugi strani splet ponuja brezplačne 
načine distribucije videa in dostop do svetovne publike. Seveda je zaradi tega konkurenca 
večja in je potrebno najti način, kako izstopati v mnoţici videov. Ena od moţnosti je prav 
uporaba animacije, saj je vsestransko uporabna, enostavno jo je deliti z drugimi in je primerna 
za ljudi vseh starosti. Je zabavna, lahko vsebuje humor, laţje pridobi pozornost in omogoča 
jasno komunikacijo sporočila. Lahko si jo ogledamo prek mobilnih naprav ali pa jo 
predvajamo na raznih dogodkih in srečanjih. Prav tako jo lahko jo vključimo na spletno stran, 
pošljemo prek elektronske pošte ali delimo prek druţbenih omreţij. Ljudje z drugimi delimo, 
kar nam je všeč in nas zabava, zgodbe pa so ţe v osnovi namenjene temu, da jih povemo 
naprej. Zaradi tega je lahko kakovostna, ciljni publiki prilagojena animacija z zgodbo nekaj, 
kar bodo ljudje sami iskali in širili med seboj, namesto da bi jim jo vsiljevali. 
Dodatna spodbuda za uporabo animiranega videa so statistični podatki. Vsak dan si vsaj en 
video ogleda 100 milijonov uporabnikov spleta, kar predstavlja tretjino vse spletne aktivnosti. 
Uţitek ob ogledu videa poveča moţnost za nakup za skoraj 100%, 80% uporabnikov pa se 
spominja videa, ki so si ga ogledali v zadnjih 30 dneh. Animiran video naj bi povečal 
konverzijo
3
 za 20% [41]. 
  
                                                 
3
 Konverzija je točka, pri kateri se oseba iz prejemnika sporočila spremeni v osebo, ki izvede dejanje (npr. kupi 
izdelek) [4]. 
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4.5.1 Primeri oglaševanja 
V nadaljevanju so predstavljeni primeri promocijskih animiranih videov. Vsak izmed videov 
na začetku razloţi problem, nato pa predstavi produkt oziroma storitev kot rešitev te teţave. 
Pri izdelavi prvih dveh animiranih videov (Moboff in Ypay) sem sodeloval tudi sam. 
 
MOBOFF (2014) [42] 
Animirani video promovira mobilno aplikacijo Moboff, ki zdruţuje podatke o slovenski 
turistični ponudbi in uporabnika s pomočjo navigacijskega sistema vodi do turističnih 
destinacij. Animirani lik pri potovanju izgubi povezavo in tako nima dostopa do infromacij. 
Aplikacija Moboff mu omogoči, da do turističnih infromacij dostopa brez internetne povezave 
kjerkoli in kadarkoli. 
 
Slika 10: Prizor iz promocijske animacije Moboff 
YPAY (2014) [43] 
Video je namenjen promociji aplikacije Ypay, ki študentom omogoča iskanje druţabnih 
dogodkov, na katerih organizatorji ponujajo zastonj hrano, organizatorji pa z aplikacijo laţje 
in učinkoviteje promovirajo svoj dogodek. Pri izdelavi videa je poseben izziv predstavljalo to, 
da je bilo potrebno vse infromacije o aplikaciji, ki smo jih hoteli sporočiti, spraviti v pribliţno 
pol minute dolg video. 
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Slika 11: Promocijski video za aplikacijo Ypay 
DROPBOX (2008) [44] 
Animacija je prvi promocijski video za storitev Dropbox, ki omogoča gostovanje datotek na 
spletu. Video je narejen v tehniki stop-motion izrezanke iz papirja. Po predstavitvi problema 
je promovirana storitev prikazana kot rešitev, nato pa so na primeru tipičnega uporabnika 
prikazani različni način in konteksti uporabe. 
 
Slika 12: Prvi promocijski video storitve Dropbox 
THE SCARECROW (2013) [45] 
3d animirani video ponudnika mehiške hrane Chipotle je zanimiv primer komercialne uporabe 
animacije, ki z uporabo pripovedovanja zgodbe o glavnem liku (ptičjem strašilu) poskuša 
vplivati na čustva gledalca in mu sporočiti, kako se podjetje razlikuje od konkurence. V 
ospredju je poudarek na spoštovanju etičnosti podjetja pri pridelavi hrane. 
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Slika 13: Animirani video podjetja Chipotle 
SHARK WRAP (2014) [46] 
Pri oglaševanju lepilnega traku se na prvi pogled zdi, da oglaševani produkt ne ponuja veliko 
moţnosti za izvirnost pri izdelavi oglasa. Vendar pa zgornjemu videu uspe s pomočjo 
animacije na humoren način prikazati prednosti in načine uporabe lepilnega traku SharkWrap. 
 
Slika 14: SharkWrap 
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5 Izdelava animiranega videa 
Kdor se je v preteklosti ţelel ukvarjati z animacijo, se je najverjetneje srečal z mnogimi 
omejitvami. Proces izdelave je bil dogotrajen, zapleten in poln tehničnih omejitev. Oprema in 
druga sredstva so predstavljala finančni strošek, vir znanja pa so bile v glavnem šole 
animacije, na katerih so se imeli priloţnost šolati le nekateri. 
Začetek mnoţične uporabe osebnih računalnikov in razvoj vedno novih računalniških orodij 
sta omogočila, da lahko danes preprosto animacijo danes izdela vsak posameznik. Namesto da 
bi se morali animatorji ukvarjati s tehnološkimi omejitvami, se lahko zato toliko bolj 
posvetijo sporočilu in drugim pomembnim vidikom izdelave. Prav tako so s pojavom 
svetovnega spleta so priloţnost dobili mnogi ustvarjalci, ki lahko ob uporabi tutorialov in 
forumov sami razvijajo svoj talent, hkrati pa se na ta način vključijo v skupnost, kjer so 
vsakodnevno v stiku tako z drugimi začetniki, kot tudi s profesionalnimi animatorji. 
Čeprav lahko danes zaradi dostopnosti računalniških orodij in znanja vsakdo izdela animacijo, 
je za to še vedno potrebna široka paleta znanj z različnih področij, ki se sicer ob večjih 
projektih porazdelijo med člane projektne ekipe. Mednje sodijo oblikovalska znanja, 
razumevanje osnov filmskega jezika, vizualne komunikacije in pripovedovanja, animacije, 
montaţe, uporabe zvoka in uporaba programske opreme. 
5.1 Priprava in načrtovanje 
Preden pričnemo z izdelavo animiranega videa, si je potrebno zastaviti nekaj vprašanj, ki 
bodo vplivala na vsebino in izgled animacije. Najprej moramo identificirati cilj, ki ga z 
videom ţelimo doseči. Je naš namen prikazati delovanje nekega produkta ali predstaviti 
vrednote podjetja? Kdo je ciljna publika, ki jo ţelimo nagovoriti? So to ljudje, ki opravljajo 
določen poklic, upokojenci ali najstniki? Kaj so njihovi interesi? Ali razumejo slovensko ali je 
potrebno govor in napise prevesti ter posneti v angleškem jeziku oziroma dodati podnapise? 
Se bo animacija predvajala na televiziji ali bo objavljena na Youtube-u? Kaj ţelimo, da 
gledalec po ogledu animacije stori? Morda je to obisk spletne strani proizvajalca, nakup 
produkta v spletni trgovini ali pa to, da animacijo deli s prijatelji prek druţbenega omreţja. 
Vse to so pomembna vprašanja, ki nam pomagajo pri odločitvah ob pripravi in kasneje tudi 
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pri sami izdelavi animacije. Z dobro predpripravo poskrbimo, da bo komunikacija sporočila 
uspešna in učinkovita. 
V primeru našega animiranega videa smo ţeleli predstaviti skupek izobraţevalnih iger in s 
tem tudi sam projekt »Učenje z mobilnim terminalom naj bo igra«. V prvem delu videa naj bi 
predstavili učne teţave otrok, ki jih igre rešujejo, v drugem delu pa prikazali delovanje le-teh.  
Z videom bomo igre promovirali med slovenskimi pedagogi in jih poskušali spodbuditi, da 
obiščejo spletno stran projekta, kjer jih bomo s pomočjo rezultatov testiranj poskusili 
prepričati, da igre preizkusijo v učnem procesu. 
 
Slika 15: Vmesnik igre 
5.1.1 Načrtovanje izdelave 
Na začetku si pripravimo načrt za izdelavo animiranega videa. Napišemo si glavne naloge, ki 
jih je potrebno opraviti tekom projekta in jih razdelimo na manjše aktivnosti. Okvirno 
določimo, koliko časa bo vsaka aktivnost trajala in kako so aktivnosti odvisne ena od druge. 
Tako lahko določimo obseg projekta in ključne točke v projektu, na katerih je potrebno 
opraviti prejšnjo aktivnost, če ţelimo nadaljevati z naslednjo. Takšni aktivnosti sta na primer 
oblikovanje likov in priprava likov na animacijo – dokler oblikovanje ni bilo zaključeno, 
nismo mogli nadaljevati s pripravo le-teh na animacijo. Seveda pa lahko oblikujemo enega od 
likov, medtem ko pripravljamo na animacijo tistega, ki je ţe oblikovan. Druga pomembna 
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točka projekta je bil začetek animiranja drugega dela animacije (prikaz uporabe igre). 
Računati je bilo potrebno na to, da bo vmesnik igre dokončno oblikovan, preden lahko grafiko 
iz igre uporabimo v animaciji. S tem namenom smo najprej pričeli z animiranjem prvega dela 
promocijskega videa.  
Ključni dogodek pa predstavlja tudi konec izdelave zgodborisa. Kot bomo to bolj natančno 
razloţili v naslednjih poglavjih, gre za enega najpomembnejših korakov v procesu izdelave 
animiranega videa. Še posebno pri večjih projektih, kjer je elementov veliko, je potrebno 
zgodboris dokončno potrditi, preden začnemo z animiranjem. Iz zgodborisa namreč vidimo, 
kako bomo kaj animirali, kateri liki se bodo pojavili znotraj scen, itd. V našem primeru 
izdelava zgodborisa zaradi enostavnosti animacije in majhnega števila likov ni predstavljala 
tako zelo ključnega dogodka in ga je bilo mogoče tudi kasneje precej prilagajati. Vendar pa 
smo zgodboris kljub temu poskušali čim bolj pribliţati temu, kar naj bi predstavljalo končni 
izdelek. 
Veliko aktivnosti lahko ponavadi izvajamo hkrati, še posebej v primeru, ko je članov 
projektne ekipe več. Ker sem večino aktivnosti z izjemo dela oblikovanja opravil sam, so si v 
načrtu skoraj vse sledile zaporedno.  Naloge, kot sta zbiranje gradiva in skiciranje, so potekale 
deloma vzporedno.  
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Slika 16: Diagram poteka aktivnosti 
5.1.2 Izdelava scenarija 
Izhodišče za pisanje scenarija je kratek povzetek, s katerim v nekaj stavkih predstavimo idejo 
animiranega videa. V našem primeru je to:  
Otroci se v razredu učijo izgovorjave posameznih glasov, a imajo pri tem težave in se 
dolgočasijo. Z uporabo igre na tabličnem računalniku učenje postane bolj zabavno, 
njihov uspeh pa se izboljša. 
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V povzetku smo ţe identificirali problem (teţave pri učenju glasov) in rešitev (učenje s 
pomočjo igre na tabličnem računalniku). Razširimo ga v scenarij, ki bo natančneje opisoval 
potek dogodkov.  
 Učiteljica na šolski tabli učencem razlaga učno snov o uporabi glasov. Kmalu opazi, 
da učenci težko sledijo razlagi. Otroci se s težavo učijo, napačno ponavljajo glasove 
za učiteljico; nekateri izmed njih izgubljajo pozornost in se igrajo, namesto da bi 
sodelovali. Učiteljica je obupana. Takrat dobi idejo in otrokom ponudi tablični 
računalnik. Iz tablice se pojavi sonček – maskota aplikacije, ki jim predstavi igro za 
učenje glasov. Otroci začnejo sodelovati, saj učenje s pomočjo mobilne igre postane 
hitrejše, enostavnejše in veliko bolj zabavno. 
Na tem mestu smo ţe razmišljali o izvedbi animacije. Odločili smo se za 2d računalniško 
animacijo, ki bo (tako kot je to razvidno iz scenarija) temeljila na animaciji likov. To bomo 
kombinirali s screencast načinom, s katerim bomo prikazali uporabo izobraţevalne igre za 
otroke (dogajanje na zaslonu tabličnega računalnika). Oba dela animiranega videa smo v 
scenariju povezali prek maskote, ki predstavlja aplikacijo. 
V začetku smo dopuščali moţnost, da bi animacijo izdelali v obliki gibljvih grafik, s katerimi 
bi ob pomoči govorca predstavili nekaj dejstev in statističnih podatkov v zvezi z učnimi 
teţavami, kot rešitev predstavili projekt in igro »Učenje z mobilnim terminalom naj bo igra« 
in nato primerjali klasično učenje z učenjem prek tabličnega računalnika. Kasneje smo se 
odločili za zgodbo z animiranimi liki, saj se nam je zdela takšna predstavitev bolj primerna. 
Odločili smo se tudi, da liki v animaciji ne bodo govorili. Večino dogajanja bomo prikazali 
vizualno prek telesne govorice animiranih likov. Pri tem smo se zavedali, da bo takšna 
animacija trajala nekoliko dlje, saj se nismo mogli zanašati na pripovedovalca, ki bi gledalca 
hitro vpeljal v animacijo. Potreben je dodaten čas, da vizualno predstavimo situacijo in 
razloţimo teţave animiranih likov, da se lahko potem gledalec identificira z njimi. 
Glede na to, da gre v našem primeru za dokaj enostavno vsebino brez dialoga, je bil takšen 
scenarij dovolj, da smo lahko pričeli z izdelavo zgodborisa. 
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5.1.3 Izdelava zgodborisa 
Snemalna knjiga ali zgodboris (ang. storyboard) ţe na prvi pogled precej spominja na strip. 
Gre za zaporedje skic, s katerimi načrtujemo potek in zaporedje dogodkov v animaciji. 
Zgodboris poleg sličic pogosto vsebuje tudi zaporedno številko prizora, opis dogajanja, ki ga 
je teţje prikazati s statičnimi slikami, razne opombe v zvezi z obnašanjem in počutjem likov, 
premiki kamere ter pomembnejšimi zvočnimi učinki. V primeru, da liki govorijo, v 
storyboard pod sličice dodamo tudi vrstice z dialogom [17]. 
Zgodboris je lahko bolj ali pa manj natančno izdelan. V našem primeru prikazuje le kjučne 
prizore v animaciji. Če pa bi ti kadri vsebovali bolj zapleteno dogajanje, ki ga z eno sličico 
teţko nazorno prikaţemo, to dogajanje raje razbijemo na več sličic. Dobra priprava nam 
pomaga, da lahko sledimo zgodbi in dogajanju na zaslonu [17]. Če delo na animaciji poteka v 
skupini, je še posebej pomembno, da je zgodboris razumljiv osebi, ki bo zadolţena za 
animiranje. Zaradi tega je priporočljivo, da ta oseba sodeluje pri pripravi storyboarda. 
Pogosto se zgodi, da moramo svojo idejo predstaviti naročniku. Takrat mora biti zgodboris 
zelo jasen in razumljiv, a si kljub temu naročnik teţje ustvari predstavo o končnem izdelku 
samo na podlagi zgodborisa, ali pa je dogajanje preveč zapleteno, da bi ga bilo mogoče 
prikazati le s statičnimi slikami. Zato v takšni primerih izdelamo tudi animatik – animiran 
zgodboris v obliki videa. Izdelamo ga tako, da sličice zgodborisa skeniramo, jih s pomočjo 
računalniškega programa za montaţo v pravilnem vrstnem redu zloţimo po času, in vsaki 
sličici posebej določimo dolţino trajanja. Rezultat je video, iz katerega je na grobo razviden 
tempo in ritem dogajanja animaciji, v nekateri primerih pa lahko vsebuje tudi ţe osnovno 
animacijo nekaterih elementov. 
Ker je v našem primeru dogajanje dovolj enostavno prikazati ţe z zgodborisom, izdelava 
animatika ni bila potrebna. 
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Slika 17: Zgodboris 
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Zgodboris je verjetno eden najpomembnejših pripomočkov pri izdelavi animacije, saj sluţi 
kot načrt pri izvedbi skoraj vseh kasnejših korakov: 
 Pomaga nam vizualizirati idejo, da jo laţje predstavimo drugim članom ekipe ali 
naročniku. Zaporedje slik je bolj razumljivo kot le tekstovni opis dogajanja.  
 Laţje določimo obseg projekta.  S pomočjo zgodborisa imamo večji pregled nad tem, 
katere elemente je potrebno oblikovati. Tako lahko določimo, koliko prizorov in 
koliko likov je potrebno izdelati ter razčlenimo prizore na elemente, ki jih prizor 
vsebuje, npr. ozadje, miza, igrača, deček in deklica. 
 Ko je potrebno določiti, kaj bo potrebno animirati. Na podlagi zgodborisa lahko 
načrtujemo, kako bomo animacijo izvedli – na kakšen način bomo nekaj prikazali 
in kako bomo to tehnično izpeljali. Če vidimo, da bo nekaj vzelo preveč časa, da bo 
izvedba preveč teţavna ali pa izbrani program za animacijo tega ne omogoča, lahko 
zgodboris prilagodimo in se problematičnega prizora lotimo na drugačen način. 
 Posledično lahko laţje ocenimo težavnost, količino dela in čas, potreben za izdelavo. 
 Laţje sledimo logiki postavitve elementov znotraj prizorov. Tako kot snemanje 
filmov tudi izdelava animacije ponavadi ne poteka linearno (Primer: najprej 
animiramo prizor, ki se odvija na koncu animacije, šele nato prizor, ki se pojavi pred 
njim). S pomočjo zgodborisa laţje sledimo, kje se v določenem trenutku nahajajo 
posamezni elementi. V nasprotnem primeru bi se lahko lik, ki se najprej pojavi na levi 
strani zaslona, v naslednjem prizoru pojavil na desni. Tako bi prišlo do nekonsistence, 
ki bi zmedla gledalca in v najslabšem primeru povzročila nerazumevanje sporočila. To 
je pomembno še posebno pri animacijah, ki vsebujejo veliko likov in drugih 
elementov. 
 Animatik dodatno predvideva tudi trajanje premikov in prizorov, s čimer si pomagamo 
v fazah animiranja in montaţe. 
Zgodboris olajša in pospeši animiranje, saj nam kasneje ni potrebno razmišljati, kako bomo 
nekaj naredili,  ker so bile glavne odločive sprejete ţe v predpripravi. V nadaljevanju se tako 
izognemo mnogim teţavam.  
Če je končni izdelek zelo podoben zgodborisu, to pomeni, da smo animacijo dobro načrtovali. 
Kar pa seveda ne pomeni, da je animirani video, ki se zelo razlikuje od storyboarda, zato 
slabši. Zelo redko bo končni izdelek povsem enak načrtu. Določene teţave ob izdelavi teţko 
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predvidimo, dokler ne pride do njih, poleg tega pa lahko med samo izdelavo dobimo nove 
ideje, ki bodo animacijo še izboljšale. Zato sproti prilagajamo zgodboris tako, da bo končni 
izdelek čim bolj učinkovit. 
5.1.4 Izbira stila 
stil: »kar je določeno z izborom in uporabo izraznih, oblikovnih sredstev v 
posameznem delu ali v več delih« [5] 
Stil v animaciji torej določajo oblikovna in izrazna sredstva, ki jih uporabimo. Ta sredstva so 
barve, ki jih izberemo, oblike, oblikovna razmerja, nivo kompleksnosti oziroma poenostavitve 
likov (realistično ali manj realistično), razmerja med telesnimi deli likov, itd. Lahko bi dejali, 
da stil pravzaprav določa izgled animacije. 
Izgled je prva stvar, na podlagi katere se odločimo, ali si bomo animacijo ogledali. Preden na 
spletu kliknemo na animiran video, vidimo le sliko, ki predstavlja eno sličico znotraj 
animacije. Če nam je všeč, si jo bomo ogledali. Če pa animacija kljub prvemu vtisu v resnici 
izgleda slabo, lahko izpade neprofesionalno in gledalca odvrne od ogleda. V nasprotnem 
primeru pridobi njegovo pozornost in zaupanje [47].    
Toda zakaj je izbira stila tako pomembna in kako se odločimo za določen stil? Izbira je v prvi 
vrsti odvisna od namena animiranega videa, vsebine in ciljne publike. Premisliti moramo, 
kakšen stil bo najbolje dosegel to, kar ţelimo. Pomemben dejavnik je tudi zahtevnost izdelave 
in čas, ki ga imamo na voljo – več kot ga imamo, več truda lahko vloţimo v oblikovanje 
podrobnosti, dodamo lahko teksture, se ukvarjamo s senčenjem objektov in perspektivo 
prostora. Na izgled pomembno vpliva izbira tehnike, njene prednosti in omejitve: 3d 
animacija bo na primer izgledala precej drugače od 2d animacije. Na koncu je stil v veliki 
meri odvisen tudi od samega ustvarjalca in njegovih osebnih odločitev ter preferenc. 
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Slika 18: Primerjava lika v treh različnih stilih [48] 
Stil pomaga pri ustvarjanju razpoloţenja, vzdušja v animaciji. Ton animacije je lahko resen, 
šaljiv, dramatičen, grozljiv... 
Ker je video namenjen pedagogom in prikazuje otroke pri igri oziroma učenju, smo temu 
primerno izbrali tudi stil. Ţeleli smo ustvariti veselo, lahkotno in nekoliko šaljivo vzdušje. 
Liki so tako karikirani, z nekoliko večjo glavo, kar daje animaciji videz otroške »risanke«. 
Zaradi enostavnejšega oblikovanja in animacije smo izbrali dokaj ploskoven stil likov in 
objektov, ki smo jim ponekod dodali sence in barvne prelive, zato da bolj izstopajo iz ozadja. 
Barve so kombinacija ţivih in pastelnih barv, ki pritegnejo pozornost in ustrezajo veselemu 
vzdušju, ki smo ga ţeleli poustvariti. Ozadje je enobarvno brez posebnih detajlov, saj smo 
ţeleli zmanjšati število nepotrebnih elementov, ki bi gledalca odvračale od glavnega 
dogajanja v ospredju. 
Stil se lahko nanaša tudi na samo gibanje, npr. na kakšen način se bodo liki premikali, ali se 
bodo oči zapirale ali ne, itd. Nanj vpliva to, kaj bodo liki počeli. Ker pri naši animaciji liki ne 
govorijo, je poudarek na nebesedni komunikaciji – kretnjah, dejanjih in mimiki. Oči so zaradi 
tega večje in bolj izrazite. Če animirani lik uporablja mobilno napravo in s prstom klika po 
zaslonu, moramo njegovo dlan oblikovati tako, da mu bomo to omogočili. V nasprotnem 
primeru lahko dlan poenostavimo do te stopnje, kjer posameznih prstov sploh ni mogoče 
razločiti od dlani, saj niso ključni za pripovedovanje zgodbe. Enako lahko celotno figuro 
35 
 
narišemo le s pomočjo črtic, če mimika lika ni potrebna za razumevanje sporočila. S tem 
odpravimo nepotrebno informacijo in si olajšamo izdelavo animacije.  
5.2 Oblikovanje likov in drugih elementov 
Prvi korak pri izdelavi animacije je oblikovanje. S pomočjo zgodborisa analiziramo prizore in 
določimo elemente, ki jih je treba izdelati. Na podlagi skic, referenčnih fotografij s spleta in 
glede na izbrani stil, ki ga določimo pred izdelavo, začnemo izrisovati elemente, ki bodo 
tvorili prizor. V grobem lahko te elemente razdelimo na: 
 Like oz. osebe (ang. characters) 
 Objekte oz. rekvizite 
 Ozadje in okolico 
Elemente smo v našem primeru izdelali s pomočjo programa Adobe Illustrator, ki je 
namenjen urejanju vektorske grafike. Posamezne prizore bodoče animacije ponavadi 
izdelamo v ločenih datotekah, tako da vsaka od njih predstavlja en prizor.  
 
Slika 19: Primerjava skic in vektorsko izrisanih prizorov v Illustratorju 
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Slika 20: Razvoj animiranih likov 
Pri izbiri stila in oblikovanju je bilo potrebno upoštevati dejstvo, da je bil vmesnik aplikacije 
ţe delno oblikovan. Tako smo barve neokliko prilagodili barvni shemi grafičnega vmesnika 
aplikacije (rjavi in zeleni odtenki) in uskladili nekatere elemente (na primer oči animiranih 
oseb z očmi maskote). 
5.3 Priprava likov za animacijo 
Ţe v prvih fazah izdelave smo načrtovali, katero tehniko animacije bomo uporabili. Zaradi 
enostavnosti izdelave smo izbrali digitalno različico 2d izrezanke. 
Klasična analogna izrezanka (ang. cut-out animation) je tehnika za produkcijo animacij z 
uporabo ploskovnih materialov – kartona, tekstila, papirja... Gre za podvrsto stop-motion 
animacije. Posamezne dele, ki sestavljajo animiran lik, narišemo in izreţemo iz izbranega 
materiala, ter jih razporedimo na ravno površino. Nato jih posnamemo v stop-motion tehniki 
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(papirnat lik premikamo in vsak premik posnamemo s fotoaparatom). Bolj kompleksne figure 
imajo posamezne dele spojene z ţebljički, ki delujejo kot mehanske povezave oz. sklepi med 
njimi.  
 
Slika 21: Figura, pripravljena na izdelavo izrezanke iz papirja [49] 
Po zgledu analogne izrezanke bomo tudi za izdelavo animacije v digitalnem okolju uporabili 
podoben pristop. Tako kot pri papirnati izrezanki, kjer vsak element posebej izreţemo iz 
papirja, je potrebno pred začetkom računalniškega animiranja vse prizore znotraj programa za 
oblikovanje razdeliti na plasti (ang. layer).  
Plasti predstavljajo med seboj ločene dele slike, pri čemer nekatere dele slike postavimo na 
zgornje, druge pa na spodnje plasti. Elementi na zgornjih plasteh so v prizoru prikazani tako, 
kot da bi se fizično nahajali pred tistimi na spodnjih. 
Toda kako ugotovimo, koliko plasti potrebujemo? Praviloma se odločimo tako, da s pomočjo 
zgodborisa ugotovimo, kateri deli slike se bodo v animaciji gibali neodvisno od drugih. To 
pomeni, da bomo v primeru narisanega lika postavili vsak del telesa – trup, glavo, levo roko, 
desno roko, oči, usta – na svojo plast. Na enak način tudi ozadje postavimo na povsem ločeno, 
skrajno spodnjo plast. Animator se mora odločiti, na koliko delov bo razdelil narisano osebo. 
Več kot bo delov, bolj bo lik fleksibilen in večjo kontrolo bo imel nad samim gibanjem, a bo 
zato imel tudi več dela z animiranjem. 
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Slika 22: Razdelitev lika na plasti 
5.4 Animiranje 
Danes je na voljo široka paleta računalniških programov, med katerimi so nekateri namenjeni 
prav izdelavi 2d animacij (Toon Boom Animate, Adobe Flash Professional...). Obstajajo tudi 
spletne aplikacije, ki omogočajo izdelavo animacij kar v brskalniku prek spletnega vmesnika 
(npr. PowToon). Čeprav se v načinu delovanja nekoliko razlikujejo, je proces izdelave 
animacije pri vseh v osnovi precej podoben.  
V nadaljevanju sledi opis procesa animiranja, pri čemer bomo posamezne korake osvetlili s 
konkretnimi primeri animacij in predstavili postopek izdelave v programu Adobe After 
Effects. 
5.4.1 Uporaba programa Adobe After Effects 
Adobe After Effects je večnamenski program, ki se najpogosteje uporablja za ustvarjanje 
posebnih učinkov, izdelavo gibljivih grafik in za zdruţevanje grafike v končni video 
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(Compositing), uporabljamo pa ga tudi za izdelavo animacij, montaţo in barvne korekcije 
videa. 
Pri delu s programom After Effects je pomembno razumevanje koncepta kompozicij. 
Kompozicija je ogrodje oz. vsebnik, v katerega vstavimo elemente – slike, zvok, video, 
besedilo, itd. Vsak od teh elementov predstavlja svojo plast znotraj kompozicije. Neka 
kompozicija pa lahko vsebuje tudi več drugih kompozicij, kar imenujemo gnezdenje 
kompozicij. V tem primeru se kompozicja, ki se nahaja znotraj glavne kompozicije, obnaša 
tako kot vse ostale plasti znotraj nje [50]. 
Delovni prostor (Workspace) programa je sestavljen iz več področij, ki jih imenujemo palete 
(panels) [50]. 
 
Slika 23: Delovni prostor programa After Effects 
 Orodna vrstica (Toolbar) – vsebuje mnoţico orodij, ki jih uporabljamo pri izdelavi 
animacije. 
 Projektna paleta (Project Panel) – vsebuje seznam vseh uvoţenih datotek: slik, 
videov, zvočnih datotek ter obstoječih kompozicij. 
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 Kompozicijsko okno (Composition Window) – prikazuje nam izgled prizora oz. 
razporeditve elementov v kompoziciji ob trenutnem času in nam omogoča vizualno 
upravljanje z njimi. 
 Paleta s časovnico (Timeline Panel) – znotraj tega območja poteka večina dela.  
Časovno ravnilo (Time Ruler) na vrhu časovnice nam skupaj s podatkom o trenutnem 
času (Current Time) pove, na katerem delu animacije se nahajamo (na kateri sekundi 
oziroma okvirju). Po časovnici se premikamo s pomočjo indikatorja časa. Časovnica 
prikazuje čas trajanja posameznih plasti skupaj z vsemi ključnimi okvirji4, ki jih 
določimo v procesu animiranja. 
 Paleta s plastmi (Layers Panel) – je del palete s časovnico. Vsebuje vse plasti oz. 
elemente, ki jih dodamo v kompozicijo. Vsaka plast ima svoje nastavitve in lastnosti, 
ki jih lahko spreminjamo in animiramo v času (velikost, pozicija, rotacija, itd.)  
 Paleta z učinki (Efects & Presets Panel) – vsebuje razilčne učinke, ki jih lahko 
dodajamo na posamezne plasti (posebni učinki, učinki prehodov med scenami, itd.) 
 Paleta za predogled (Preview Panel) – vsebuje gumbe za predvajanje animacije med 
izdelavo. Gumb Play/Pause uporabljamo za predogled procesorsko manj zahtevnih 
prizorov, medtem ko pri izdelavi bolj kompleksnih animacij ponavadi uporabimo 
gumb RAM Preview.  
 
 
Slika 24: Časovnica 
                                                 
4
 Ključna sličica ali ključni okvir shranjuje vrednost lastnosti plasti v nekem trenutku. 
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Slika 25: Orodja v orodni vrstici 
5.4.2 Ustvarjanje projekta in kompozicije 
Nov projekt ustvarimo s klikom na File > New > New Project. Potem moramo ustvariti novo 
kompozicijo – ta bo vsebovala vse plasti oz. elemente, ki jih bomo kasneje uvozili in 
uporabili v animaciji. 
Kompozicijo v projektu ustvarimo s klikom na Composition > New Compositon... in ji nato 
določimo lastnosti: ime (»Glavna kompozicija«), ločljivost5 (1920 x 1080), število sličic na 
sekundo (25 sličic na sekundo) in trajanje (2 minuti). 
                                                 
5
 Ločljivost kompozicije se mora ujemati z ločljivostjo prizora, ki smo jo določili v programu za oblikovanje. 
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Slika 26: Ustvarjeno kompozicijo označuje zavihek na paleti s časovnico 
5.4.3 Uvoz datotek v program 
Datoteko z grafiko, ki smo jo pripravili, uvozimo v program After Effects (File > Import > 
File...). Pri tem izberemo moţnost Import As: Composition. Ta nam omogoča, da se ob uvozu 
prizora ohrani razdelitev na plasti ter njihova razporeditev in vrstni red, ki smo jih določili v 
programu za oblikovanje. Elementi iz uvoţene datoteke se prikaţejo v projektni paleti, hkrati 
pa program sam naredi kompozicijo »prizor_Učiteljica«, ki vsebuje celoten prizor z vsemi 
elementi iz datoteke. To kompozicijo z dvoklikom odpremo, v paleti s plastmi pa izberemo 
vse plasti in jih kopiramo (Edit > Copy). Nato se pomaknemo nazaj na zavihek Glavne 
kompozicije in kopirane elemente prilepimo vanjo (Edit > Paste). 
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Slika 27: Kompozicijo odpremo in plasti iz nje kopiramo v Glavno kompozicijo 
5.4.4 Povezovanje delov lika 
Pri izdelavi izrezanke iz papirja ponavadi uporabimo ţebljičke, da med seboj poveţemo 
izrezane dele, hkrati pa ţebljički delujejo tudi kot osi, okrog katerih se vrtijo posamezni deli. 
Pri računalniški animaciji to storimo s pomočjo postopka, imenovanega rigging. To je proces, 
pri katerem ustvarimo povezave med objekti, s čimer si olajšamo animiranje. Izraz se 
najpogosteje uporablja v povezavi z animiranjem figure oz. lika.  
Poznamo dva osnovna pristopa rigginga: 
 Kinematika z delovanjem vnaprej (ang. forward kinematics, kratica FK) 
 Inverzna kinematika (ang. inverse kinematics, kratica IK) 
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Kinematika z delovanjem vnaprej – poloţaj nekega elementa vpliva na poloţaj in 
orientacijo elementov, ki so v hierarhiji niţje od njega [51]. Primer: ko figuri premaknemo 
nogo, se z njo premakne tudi stopalo. Ta način nam omogoča večji nadzor nad poloţajem 
posameznih elementov, a moramo zato animirati vsak element v hierarhiji posebej, kar se 
lahko izkaţe za časovno neučinkovito. 
Inverzna kinematika – s premikom sklepa v hierarhiji povezanih elementov računalnik sam 
izračuna poloţaj in orientacijo preostalih elementov [51]. Primer: ob premiku stopala se bo 
poloţaj preostanka noge (goleno, koleno, stegno) avtomatsko izračunal in prilagodil. Ta način 
je uporaben predvsem pri animiranju hoje, saj omogoča, da noga ostane na tleh, medtem ko 
animiramo preostanek telesa. Zelo pogosto se uporablja tudi pri 3d animaciji. 
 
Slika 28: Inverzna kinematika (levo) in kinematika z delovanjem vnaprej (desno) 
Pri izbiri med obema pristopoma se moramo vprašati, kaj bodo animirani liki počeli. Priprava 
inverzne kinematike navadno zahteva več časa kot priprava kinematike z delovanjem vnaprej, 
vendar pa nam lahko kasneje močno olajša animiranje, še posebej, če gre za bolj kompleksno 
animacijo. Program After Effects inverzne kinematike sam po sebi ne podpira, vendar pa jo 
omogoča v kombinaciji s prosto dostopnim orodjem DUIK [52]. 
Ker naša animacija ne vsebuje niti hoje niti drugih kompleksnejših premikov, smo izbrali 
preprosto kinematiko z delovanjem vnaprej. 
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Priprava lika na animiranje po pristopu kinematike z delovanjem vnaprej je sestavljena iz 
dveh korakov: 
 Postavitev rotacijskih točk (anchor point, tudi pivot point) 
 Povezovanje elementov v hierarhijo (parenting) 
Če ţelimo, da se bo roka animiranega lika vrtela okrog ramenskega sklepa, moramo rotacijsko 
točko premakniti na mesto, kjer se roka stika z ramenom.  V programu Adobe After Effects se 
rotacijska točka imenuje sidrna točka (anchor point), premikamo pa jo s pomočjo orodja Pan 
Behind Tool. 
 
Slika 29: Premik sidrne točke 
S postopkom parentinga določimo povezave med plastmi, ki sestavljajo lik. Deluje tako, da 
ena plast predstavlja starša (parent), druga pa otroka (child). Ko izberemo plast, ki predstavlja 
otroka, in ji določimo, da je neka druga plast njen starš, bo prva plast podedovala vse 
transformacije starševske plasti.  
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Če torej ţelimo, da dlan sledi premiku roke, kliknemo na ikono »pick whip« na plasti »dlan« 
in jo potegnemo na plast »roka«. S tem med plastema ustvarimo odnos starš-otrok. Dlan se 
tako lahko premika neodvisno od roke, če pa premaknemo roko, se z njo premakne tudi dlan. 
Na enak način lahko med seboj poveţemo več plasti, da dobimo hierarhijo. Levo dlan lahko 
poveţemo z levo roko, desno dlan z desno roko, obe roki pa nato poveţemo s trupom lika. 
Trup je ob tem tudi starš plasti »glava«, ta pa je starš plastem »levo oko«, »usta« in »lasje«. 
 
Slika 30: Parenting – postopek povezovanja glave (otrok) s trupom (starš) 
 
Slika 31: Če elementov ne poveţemo, dlan ne sledi premiku roke (levo). 
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5.4.5 Izdelava osnovne animacije 
Pri uporabi programov za animiranje ima vsaka uvoţena plast svoje parametre oz. lastnosti, ki 
jih lahko animiramo v času. Osnovni parametri vsake plasti, ki jih tudi najpogosteje 
animiramo, so poloţaj (position), velikost (scale), orientacija (orientation ali rotation) in 
prosojnost (opacity ali transparency). 
 
Slika 32: Plast in njene lastnosti 
Za primer animacije vzemimo prizor, v katerem učiteljica učencem razlaga snov in pri tem z 
roko kaţe proti tabli. Roko ţelimo animirati tako, da se bo premaknila okrog rotacijske točke 
na ramenu iz poloţaja A v poloţaj B. To storimo tako, da izberemo plast »desna roka« in pod 
njenimi lastnostmi poiščemo lastnost rotation. Časovni indikator (Current Time Indicator) na 
časovnem traku premaknemo na čas, pri katerem ţelimo, da se roka začne premikati (pri času 
3 sekunde). Z orodjem za rotacijo roko postavimo v ţeljen začetni poloţaj in ob lastnosti 
rotation kliknemo na ikono, ki predstavlja štoparico (stopwatch). S tem ustvarimo začetno 
ključno sličico oz. ključni okvir (keyframe), ki je na časovnici vidna v obliki sivega ali 
rumenega romba. Časovni indikator potem premaknemo na čas, pri katerem ţelimo, da se 
premik roke konča (pri času 4 sekunde). Z orodjem za rotacijo (Rotate Tool) premaknemo 
roko v končni poloţaj. Pri tem se ključna sličica, ki shranjuje končni poloţaj roke, na 
časovnem traku samodejno ustvari. 
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Slika 33: Postopek ustvarjanja ključnih okvirjev 
Ključni sličici  shranjujeta začetno in končno vrednost rotacije. Ko animacijo predvajamo, se 
roka v času ene sekunde med obema ključnima okvirjema premakne iz poloţaja A v poloţaj 
B. Glede na to, da kompozicija vsebuje 25 sličic na sekundo, je med njima še 23 sličic. Pri 
klasični risani animaciji bi bilo potrebno vsako izmed teh vmesnih sličic posebej narisati, pri 
računalniški animaciji pa jih program ustvari sam z interpolacijo6. Opisan postopek 
ustvarjanja in uporabe ključnih okvirjev velja tudi za animiranje vseh ostalih lastnosti. 
5.4.6 Izboljšava animacije in sekundarna animacija 
Po opisanem postopku ţe lahko ustvarimo preprosto animacijo. Vendar pa enostavni linearni 
premiki, ki jih animiramo le z določitvijo ključnih sličic, ponavadi izgledajo preveč mehansko 
in nenaravno. Gibanje lahko izboljšamo in zgladimo s pomočjo Easy Ease učinka in s 
spreminjanjem oblike objektov. 
                                                 
6
 Za ustvarjanje vmesnih sličic med dvema ključnima sličicama se uporablja tudi izraz inbetweening. 
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5.4.6.1 Glajenje gibanja 
Easy Ease učinek uporabimo na sledeč način: izberemo obe ključni sličici, tako da se rumeno 
obarvata, in na tipkovnici kliknemo tipko F9 ali pa z desno tipko kliknemo na ključni okvir, 
izberemo Keframe Interpolation... in v spustnem meniju namesto Linear izberemo Bezier. 
Ključni sličici na časovnem traku dobita obliko peščene ure. Animacija posledično postane 
bolj gladka in naravna, saj najprej pospešuje, nato pa pojema, dokler se ne ustavi pri zadnji 
ključni sličici.  
Pojemanje in pospeševanje lahko sami bolj natančno nadziramo s spreminjanjem t.i. 
Bézierovih krivulj v urejevalniku grafa (Graph Editor), ki vizualno predstavlja potek gibanja 
v času. 
 
 
Slika 34: Urejevalnik grafa 
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5.4.6.2 Manipulacija geometrije z orodjem Puppet tool 
Povedali smo, da je izdelava izrezanke iz papirja eden od enostavnejših načinov izdelave 
animacije, saj je gibanje omejeno na rotacijo okrog sklepov in premike po ravni površini. Če 
bi ţeleli animirati nek element, da bi se upognil in tako spremenil svojo obliko, tega (vsaj na 
enostaven način) s papirjem ne bi mogli storiti. Pri računalniški animaciji pa si lahko 
pomagamo z orodji, ki so namenjeni prav spreminjaju oblike in geometrije objektov. Največ 
moţnosti na tem področju ponujajo vektorski programi za animacijo (Adobe Flash 
Professional, Toon Boom Animate). After Effects klasične spremembe oblike ne omogoča, a 
lahko za podoben učinek uporabimo orodje Puppet Pin Tool.  
Orodje deluje tako, kot da bi v površino zabadali ţebljičke. Ko na nek element postavimo 
ţebljiček (Pin), se površina elementa spremeni v mreţo (Mesh). S premikanjem ţebljičkov in 
dodajanjem ključnih sličic lahko mreţo elementa deformiramo in s tem spreminjamo njegovo 
obliko. Tako kot pri osnovnih transformacijah (premik, rotacija, skalacija
7
) lahko tudi te 
spremembe s pomočjo ustvarjanja ključnih sličic animiramov času (Slika 35). 
                                                 
7
 Skalacija pomeni povečanje ali zmanjšanje velikosti 
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Slika 35: Deformacija oblike z orodjem Puppet Pin Tool 
5.4.6.3 Animacija oči s funkcijo Time remapping 
Pogosto se zgodi, da animacija prikaţe lik, ki je nekaj sekund povsem pri miru. Eden od 
načinov, kako v takšnih trenutkih narediti osebe bolj »ţive« in s tem prizor bolj dinamičen, je 
animacija obraza.  
Funkcijo Time Remapping se ponavadi uporablja za upočasnitev, pospešitev ali zamrznitev 
dogajanja v videu, medtem ko je pri animaciji najbolj uporaben za usklajevanje 
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(sinhronizacijo) animacije ust z zvokom govorjenja (Lip Sync). Mi jo bomo uporabili za 
animacijo meţikanja oči. 
V fazi oblikovanja animiranih likov smo oči oziroma veke očesa oblikovali v štirih različnih 
stanjih: odprte, rahlo zaprte, skoraj zaprte in povsem zaprte. Postavili smo jih eno nad drugo, 
vsako dali na svojo plast in jih skupaj s preostalimi elementi lika uvozili ter vstavili v glavno 
kompozicijo projekta. 
Najprej znotraj glavne kompozicije iz sličic vek ustvarimo novo kompozicijo. Na seznamu 
plasti izberemo vse tiste, ki predstavljajo različna stanja vek. V orodni vrstici izberemo Layer 
> Pre-compose. Kompozicijo poimenujemo »veke«, izberemo moţnost »Move all attributes 
into the new composition« ter potrdimo s klikom na gumb OK. 
 
Slika 36: Ustvarjanje kompozicije iz plasti, ki predstavljajo očesne veke 
Novo kompozicijo z dvoklikom odpremo v novem zavihku. Vsem štirim plastem skrajšamo 
trajanje na en okvir (ena petindvajsetina sekunde) in jih razporedimo tako, da si na časovnem 
traku sledijo ena za drugo (Slika 37). V nastavitvah kompozicije (Composition > Composition 
Settings) nastavimo trajanje na štiri okvirje (0:00:00:04), saj imamo le štiri plasti, od katerih 
vsaka traja en okvir.  
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Slika 37: Urejanje plasti znotraj kompozicije »veke« 
S klikom na zavihek kompozicije »Glavna kompozicija« se pomaknemo nazaj v pogled 
glavne kompozicije. Z desnim klikom na plast, ki predstavlja kompozicijo »veke«, odpremo 
izbirni meni in v njem izberemo Time > Enable Time Remapping. Na traku se pojavita dve 
ključni sličici. Zadnjo izbrišemo, prvo pa izberemo z orodjem Selection Tool, nanjo kliknemo 
z desno miškino tipko in izberemo moţnost Toggle Hold Keyframe, pri čemer ključni okvir 
dobi obliko kvadrata. S tem smo določili, naj ključni okvir drţi vrednost8, ki jo ima 
kompozicija »veke« pri času oziroma okvirju 0 – torej odprto oko. 
Zdaj lahko na plasti »veke« poljubno dodajamo ključne sličice in jim pod lastnostjo Time 
Remap spreminjamo vrednost od 0 do 3 glede na to, katero stanje očesa ţelimo prikazati v 
določenem trenutku (Slika 38). 
                                                 
8
 Pri uporabi moţnosti Hold keyframe program ne bo ustvaril interpolacije gibanja 
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Slika 38: Menjavanje med slikami očesnih vek s funkcijo Time Remapping 
5.4.7 Izdelava kompozicije iz prizora 
Ob koncu animiranja prizora z učiteljico pred tablo izberemo vse plasti, ki ta prizor 
predstavljajo, in kliknemo Layer > Pre-compose. V oknu, ki se pojavi, izberemo moţnost 
Move all attributes into the new composition in nato novo kompozicijo še poimenujemo 
»Učiteljica razlaga«. 
Vsakič, ko posamezen prizor do konca animiramo, ga na ta način zapakiramo v kompozicijo. 
Tako imamo ob zaključku izdelave vseh prizorov znotraj Glavne kompozicije mnoţico drugih 
kompozicij, od katerih vsaka predstavlja po en prizor. 
5.5 Montaža 
Po končanem animiranju je potrebno izdelane prizore sestaviti v celoto. To naredimo v 
koraku montaţe: plasti, ki predstavljajo kompozicije s prizori, razporedimo po časovnici po 
vrsti tako, da z njimi povemo zgodbo. Montaţa ponavadi poteka v programih za editiranje 
videa (na primer Adobe Premiere), omogoča pa jo tudi After Effects, čeprav primarno ni 
namenjen montaţi. 
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Pogosto se zgodi, da v zaključni fazi izdelave opazimo, da se animacija odvija prepočasi oz. 
da posamezni prizori trajajo predolgo. Animacija posledično ni dovolj tekoča, zaradi česar 
lahko gledalec sredi ogleda izgubi pozornost. Poleg razporejanja prizorov po času je zato 
potrebno tudi skrajšati trajanje nekaterih od njih. Obratno se lahko pripeti, da se animacija 
odvija prehitro in gledalec ni zmoţen dojeti sporočila. 
 
Slika 39: Razporejanje in krajšanje prizorov 
Na koncu smo dodali zaključno špico, ki vsebuje podatke o projektu. Za napis smo izbrali 
pisavo »Life Savers«, ki zaradi svojega igrivega izgleda ustreza stilu animacije.  
5.6 Dodajanje glasbe in zvoka 
Ob končani montaţi animaciji dodamo zvok. Glasba pomaga pri ustvarjanju vzdušja in 
pomembno vpliva na to, kako doţivljamo animacijo [17], zato je skrbna izbira glasbe ključna. 
V naši animaciji smo uporabili veselo, sproščeno in poskočno skladbo, ki ustvarja pozitivno 
vzdušje v animaciji. 
Pomembnost zvoka opazimo šele takrat, ko ga pogrešimo. Zvočni učinki namreč povečajo 
realizem v tem smislu, da nas pribliţajo dogajanju v animaciji. Brez zvoka imamo občutek 
odmaknjenosti od dogajanja in se zato toliko teţje vţivimo vanj. Poleg tega zvočni učinki 
poudarijo in okrepijo učinek premikov in gibanja v animaciji. 
Uporaba preprostega zvoka lahko tudi nadomesti izdelavo določenih delov animacije tako, da 
z zvokom nakaţemo dogajanje izven prizora, ne da bi ga dejansko prikazali. Namesto, da bi 
animirali, kako učiteljica odpre predal, smo z zvokom dogodek le nakazali, a smo gledalcu 
kljub temu uspeli sporočiti, da je učiteljica odprla predal. 
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Zvok lahko posnamemo sami, ali pa ga poiščemo na spletu. Freesound (Freesound.org) 
ponuja na tisoče zvočnih učinkov, ki jih lahko uporabimo v svojem projektu, medtem ko 
imamo na strani Incompetech (incompetech.com) na voljo glasbo vseh mogočih zvrsti. Pri 
iskanju glasbe s spleta moramo paziti na avtorske pravice in pozorno prebrati pogoje uporabe. 
Cenovno najbolj ugodni so navadno tisti, pri katerih dobimo za enkratno plačilo pravico do 
neomejene uporabe kupljene glasbe (royalty free music), in tiste, ki v zameno za uporabo 
zahtevajo le navedbo avtorja. 
Omeniti moramo še dva posebna primera zvoka – to je je glas pripovedovalca (voiceover) in 
govor animiranih likov. V primeru, da ju naša animacija vsebuje, ju je potrebno posneti ţe 
pred samo animacijo, saj je veliko enostavneje animacijo prilagajati zvoku kot obratno. 
Posnamemo ga lahko sami, ali pa na straneh kot je Voice123 (voice123.com) najamemo 
profesionalne govorce, ki bodo našim likom posodili svoj glas. Pri animaciji »Učenje z 
mobilnim terminalom naj bo igra« smo se odločili, da liki ne bodo govorili. Komunikacija 
zato temelji skoraj izključno le na nebesedni komunikaciji. Prednost tega načina je, da je bolj 
ali manj razumljiv vsem gledalcem, ne glede na jezik, ki ga govorijo. Če bi video ţeleli 
pokazati nekomu iz tujine, bi bilo potrebno spremeniti le nekaj napisov znotraj animacije. 
Da zvoke in glasbo prilagodimo potrebam animacije, ga uredimo v programu za urejanje 
zvoka. Eden takšnih prosto dostopnih programov je Audacity. Ko zvok uredimo, ga uvozimo 
v program After Effects in ga sinhroniziramo z dogajanjem v animaciji. 
 
Slika 40: Urejanje zvoka v programu Audacity 
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5.7 Upodabljanje videa 
Ko smo zadovoljni z animacijo, montaţo in zvokom, je na vrsti le še upodabljanje 
(rendering). Upodabljanje je proces, pri katerem izdelano animacijo izvozimo v video 
datoteko. Ker ţelimo animirani video objaviti na spletu, mora biti video čim manjše velikosti, 
ob tem pa ţelimo ohraniti čim boljšo kvaliteto. 
Za izvoz videa v menijski vrstici izberemo Composition > Add to Render Queue. Pod 
moţnostjo Render Settings lahko nastavimo kvaliteto videa. Izberemo najboljšo kvaliteto 
(Quality: Best) in najvišjo ločljivost (Resolution: Full), da obdrţimo nastavitve, ki smo jih 
izbrali ţe na začetku ob ustvarjanju kompozicije (1920 x 1080). Uporabimo 25 slik na 
sekundo (Frame rate: 25 fps). Potrdimo nastavitve in izberemo moţnost Output module. 
Pojavi se okno, kjer pod Format izberemo QuickTime Movie, pod Format Options pa kodek 
H.264. Obkljukamo še, da ţelimo izvoziti tudi zvok (48.000 kHz, 16 bit, Stereo) in potrdimo 
nastavitve. S klikom na gumb Render začnemo z upodabljanjem videa. 
 
Slika 41: Nastavitve upodabljanja 
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6 Končni izdelek 
Končni rezultat je dvominutni animirani video, ki promovira izobraţevalno igro za otroke. 
Ker je namenjena pedagogom, je osrednji lik učiteljica, vendar v drugem delu videa dogajanje 
spremljamo tudi iz gledišča otrok. V prvem prizoru prikaţemo dogajalni prostor – šolo. To 
smo poudarili z uporabo elementov kot je otroško kolo ter izrezane oblike in risbice na oknu 
razreda. Pozornost gledalca pritegnemo z glasbo in ţivimi barvami. Problem smo prikazali z 
zaporedjem prizorov učencev, ki se ob učiteljičini razlagi dolgočasijo, igrajo in narobe 
izgovarjajo glas “B”, pri čemer smo govor prikazali z oblački. Dogajanje se stopnjuje tako, da 
učiteljica postaja vse bolj obupana. Do preobrata pride, ko se spomni rešitve – iz predala 
vzame tablični računalnik, ki ga ponudi učencem. Čeprav se učiteljica in otroci vse do konca 
animacije nikoli ne pojavijo znotraj istega prizora, imamo občutek, kot da se kljub temu 
nahajajo v istem prostoru in komunicirajo med seboj. To smo dosegli tako, da je lik učiteljice 
obrnjen v levo stran, medtem ko otroci gledajo v desno.  
Vmesnik igre v animaciji je bilo potrebno prilagoditi namenu, torej prikazu uporabe v 
animiranem videu, zato se malenkost razlikuje od dejanskega vmesnika igre. Nekatere 
elemente, ki so prisotni v sami igri, smo odstranili. S tem smo zmanjšali odvečno vizualno 
informacijo, ki bi pogled odvračala od pomembnih elementov. Eden takših primerov je 
kljukica, s katero v igri potrdimo izbiro ţivali. Podobno smo pomembne elemente (ţivali) 
povečali, da so bolj vidni. Dogodkom ob interakciji z elementi igre smo dodali posebne 
učinke, ki gledalcu olajšajo spremljanje dogajanja na zaslonu – ikone se ob izbiri povečajo in 
osvetlijo, ob prikazovanju pa se prikazujejo zaporedno in ne vse naenkrat. Da smo animacijo 
naredili bolj dinamično, smo tudi dodatno animirali nekatere dele vmesnika (animacija 
maskote in vode). Roko, ki klika po vmesniku, smo animirali tako, da se vidi, da učenka pri 
igranju razmišlja o odločitvi. Prizor, ki prikazuje reakcijo učenke, ki narobe odgovori na 
vprašanje v igri, smo naknadno dodali  v animacijo (zgodboris ga ni vseboval). Z njim smo 
ţeleli bolje povezati prvi in drugi del animiranega videa, narediti dogajanje bolj zanimivo in 
bolje prikazati odziv učenke na povratno informacijo, ki jo ob napačnem odgovoru poda igra, 
s tem pa ponazoriti proces učenja. Maskoto igre smo uporabili kot povezovalni element med 
okvirnim dogajanjem v razredu in prikazom uporabe igre. 
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7 Zaključek 
V diplomskem delu sem obravnaval postopek priprave promocijskega animiranega videa od 
načrtovanja do končnega izdelka. Animacija zaradi svojih lastnosti predstavlja atraktiven in 
učinkovit način podajanja informacij, zato je njena uporaba razširjena na področju znanosti, 
tehnologije in izobraţevanja. Močno prisotna je tudi v oglaševanju, kjer lahko pripovedovanje 
zgodbe prek animiranih likov pripomore k uspešni promociji produkta, storitve ali 
humanitarne pomoči. Z dobrim načrtovanjem in razumevanjem, kako lastnosti animacije 
vplivajo na komunikacijo, lahko izdelamo animiran video, ki bo gledalcu posredovala jasno 
sporočilo in dosegla svoj namen. Dodaten razlog za uporabo animiranega videa je enostaven 
način distribucije prek spletnih portalov in druţbenih omreţij, ki omogočajo dostop do 
globalne publike.  
Čeprav sem se ţe prej zavedal pomembnosti načrtovanja, natančneje priprave zgodborisa, se 
je ta med izdelavo izdelka še potrdila. Pri animiranju sem imel nekaj teţav pri izvedbi 
drugega dela animacije, v katerem je prikazana interakcija učencev z vmesnikom igre, zaradi 
česar je izdelava trajala nekoli dlje kot pričakovano. Razlog za to vidim v tem, da nisem 
dovolj natančno določil poteka dogajanja v tem delu animacije, medtem ko sem se bolj 
posvetil uvodnemu delu, ki prikaţe problematiko razumevanja oziroma izgovorjave glasov pri 
otrocih. 
Poseben izziv pri izdelavi je predstavljalo to, da animacija temelji na nebesedni komunikaciji, 
saj je bilo potrebno dogajanje in mišljenje likov prikazati le z uporabo vizualnega jezika. 
Za izdelavo preprostega animiranega videa, ki temelji na animaciji likov, ne potrebujemo 
veliko tehničnega znanja. Ţe poznavanje osnovnih principov uporabe orodij v programih kot 
je Adobe After Effects omogoča, da izdelamo učinkovit video. Z izkušnjami in iznajdljivostjo 
lahko te principe med seboj kombiniramo in izvirno uporabimo.  
Diplomsko delo lahko sluţi kot izhodišče za nadaljnje učenje vsem, ki bi se radi naučili 
izdelave animiranega videa, ali pa jih le zanima, kako izdelava poteka. 
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